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ABSTRAK 
 
Kabupaten Kuantan Singingi memiliki banyak budaya, tradisi dan keindahan 
alamnya. Informasi tempat-tempat wisata yang ada di Kabupaten Kuantan Singingi masih 
banyak yang belum dikenal, untuk itu dibutuhkan informasi lokasi objek wisata yang 
akurat. Pada saat ini, untuk datang ke sebuah lokasi objek wisata biasanya membutuhkan 
informasi yang jelas dari pengunjung yang mengetahui lokasi objek wisata tersebut ataupun 
orang yang pernah berkunjung ke lokasi objek wisata tersebut. Salah satu teknologi yang 
berkembang saat ini yaitu chatbot dirasakan bisa memberikan suasana baru dalam mencari 
informasi yang lebih informatif. Chatbot merupakan sistem dalam bentuk chatting yang 
mampu menjawab pertanyaan sesuai dengan kemampuan yang ditanamkan di dalamnya. 
Penerapan chatbot memberikan informasi yang cepat dalam waktu yang relatif singkat 
untuk mendapatkan informasi karena pertanyaan yang diajukan dapat dijawab secara 
langsung. Chatbot dirancang dengan menggunakan skema pencocokan pertanyaan dengan 
pola yang telah ada pada pengetahuan chatbot. Pencocokan pola yang dilakukan 
menggunakan salah satu fitur dari Dialogflow yaitu pengembang teknologi interaksi antara 
manusia dan komputer. Hasil yang dicapai yaitu penerapan aplikasi chatbot informasi objek 
wisata Kabupaten Kuantan Singingi menggunakan Dialogflow berhasil diterapkan dengan 
baik karena bisa menjawab beberapa pertanyaan yang diberikan. Untuk data rute lokasi 
objek wisata masih menggunakan data berdasarkan Kecamatan yang ada di Kabupaten 
Kuantan Singingi, diharapkan dapat dikembangkan agar lebih spesifik. 
Kata Kunci : Informasi wisata, Chatbot, Dialogflow 
 
1. PENDAHULUAN 
Informasi adalah hal yang paling penting dalam kehidupan, dimana pada saat ini untuk 
mendapatkan sebuah informasi diharapkan bisa dilakukan dengan lebih cepat dan akurat 
sehingga penyampaian informasi diharapkan lebih jelas. Untuk mencari informasi alamat 
tempat wisata yang ada di Kabupaten Kuantan Singingi, pengunjung harus mencari dan 
melihat satu per satu data yang ada. Atas dasar masalah tersebut perlu dibuat sebuah aplikasi 
yang lebih menarik dan interaktif, dimana pengunjung dapat mendapatkan informasi alamat 
tempat wisata dengan melakukan tanya jawab kepada sistem layaknya sebuah model diskusi. 
Pada saat ini, untuk datang ke sebuah lokasi objek wisata biasanya membutuhkan 
informasi yang jelas dari pengunjung yang mengetahui lokasi objek wisata tersebut ataupun 
orang yang pernah berkunjung ke lokasi objek wisata tersebut. Di Kabupaten Kuantan 
Singingi pun masih banyak lokasi objek wisata yang jarang dikunjungi oleh masyarakatnya 
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sendiri, karena informasi yang diberikan hanya melalui perantara pengunjung yang pernah 
datang ke tempat wisata tersebut. 
Pada penelitian skripsi ini penulis mencoba mengangkat peranan Teknologi Informasi 
dengan memanfaatkan konsep Kecerdasan Buatan berupa agen percakapan (chatbot), sebagai 
salah satu bentuk inovasi dalam mempermudah pengunjung menemukan informasi yang 
dibutuhkan, yaitu informasi mengenai alamat tempat-tempat wisata. 
Dengan adanya Kecerdasan Buatan, komputer dapat melakukan tugas tertentu seperti 
yang dilakukan oleh manusia. ChatBot adalah suatu program komputer yang dirancang untuk 
mensimulasikan percakapan atau komunikasi yang baik kepada user (manusia) dalam bentuk 
teks, suara, atau visual. Selain itu, Chatbot dapat digunakan dalam berbagai bidang seperti 
sektor pelayanan publik. Chatbot berperan sebagai agen percakapan yang memiliki basis 
pengetahuan yang dapat digunakan untuk melakukan percakapan dengan penggunanya. 
Pengguna dapat memperoleh informasi objek wisata dengan cara menggunakan aplikasi 
Chatbot tersebut dan melihat data pada aplikasi tersebut. Diharapkan penyampaian informasi 
bisa lebih jelas karena jika hanya dengan melihat tampilan saja, atau data pun masih belum 
akurat dan banyak data yang masih kurang rapih maka akan membuat pengunjung kesulitan 
dalam menggunakan aplikasi Chatbot ini. Untuk mendapatkan data lokasi yang lengkap, 
pengunjung harus mencari dan melihat satu persatu data objek wisata, karena data yang ada 
pada aplikasi tersebut cukup banyak. 
Adapun contoh data informasi objek wisata dalam aplikasi ini menggunakan data dari 
Dinas Kebudayaan, Pariwisata, Pemuda dan Olahraga Kabupaten Kuantan Singingi. 
Kabupaten Kuantan Singingi memiliki potensi wisata yang cukup lengkap ditunjang dengan 
letak geografisnya. Pengembangan yang diupayakan oleh Dinas Kebudayaan, Pariwisata, 
Pemuda dan Olahraga Kabupaten Kuantan Singingi sebenarnya sudah cukup baik, akan tetapi 
belum mencapai tujuan dalam rangka memaksimalkan potensi wisata yang ada di Kabupaten 
Kuantan Singingi. Terdapat sisi dimana objek-objek wisata ini kurang diminati oleh 
masyarakat, karena beberapa hal tersebut maka berpengaruh pula terhadap eksistensi objek 
wisata di Kabupaten Kuantan Singingi. Diperlukan usaha yang mumpuni serta kemauan yang 
keras untuk menjadikan objek wisata yang ada di Kabupaten Kuantan Singingi menjadi tujuan 
destinasi pariwisata yang paling ingin dikunjungi. 
 
2. METODE PENELITIAN 
2.1  Teknik Pengumpulan Data 
Langkah dalam tahapan ini berisi tentang menentukan apa saja data yang dibutuhkan 
dalam perancangan aplikasi mobile android, dalam hal ini penulis menggunakan data primer 
dan data sekunder. Langkah-langkah dalam menentukan data primer dan data sekunder 
tersebut adalah : 
1. Data primer, yaitu data yang didapatkan secara langsung dari objek penelitian dengan 
cara observasi, wawancara, kuisioner dan data langsung dari objek penelitian yang berupa 
data softcopy ataupun hardcopy. 
2. Data sekunder, yaitu data yang didapatkan secara tidak langsung atau data yang diperoleh 
selain dari objek penelitian, dalam hal ini terlebih dahulu data dikumpulkan dan 
dilaporkan yang didapat dari buku-buku, jurnal, internet maupun literatur dan diktat yang 
masih berhubungan erat dengan topik Skripsi. Pengumpulan data dilakukan dengan 
melakukan studi literatur. 
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2.2 Rancangan Penelitian 
 Dalam melakukan penelitian ada beberapa tahapan yang di perlukan sehingga 
menghasilkan tahapan yang sesuai dengan rumusan dan tujuan penelitian diantaranya 
tergambar pada gambar berikut: 
 
Gambar 1. Rancangan Penelitian 
 
3 HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Analisa Sistem Yang Sedang Berjalan 
Sistem yang sedang berjalan saat ini pengunjung diharuskan untuk mencari lokasi objek 
wisata dengan pengunjung lain yang pernah berkunjung ke lokasi objek wisata yang ada di 
Kabupaten Kuantan Singingi ataupun orang yang pernah berkunjung ke lokasi objek wisata 
tersebut. Untuk mencari informasi alamat tempat wisata yang ada di Kabupaten Kuantan 
Singingi, pengunjung harus mencari dan melihat satu per satu data yang ada. Sehingga 
sulitnya informasi mengenai akses objek wisata, serta menghambat berkembangnya objek 
wisata tersebut. Di Kabupaten Kuantan Singingi pun masih banyak lokasi objek wisata yang 
jarang dikunjungi oleh masyarakatnya sendiri, karena informasi yang diberikan hanya melalui 
perantara pengunjung yang pernah datang ke tempat wisata tersebut. 
 
3.2 Analisa Sistem Yang Diusulkan 
 Berdasarkan hasil analisa sistem yang sedang berjalan dapat diusulkan suatu sistem yang 
baru yang lebih baik. Dimana penulis menemukan permasalahan, antara lain: informasi 
tempat-tempat pariwisata yang ada di Kabupaten Kuantan Singingi masih banyak yang belum 
dikenal dan hanya di informasikan dari mulut ke mulut, sehingga tidak ada informasi yang 
cukup jelas, untuk itu penulis mengusulkan sebuah rancangan aplikasi chatbot informasi 
objek wisata Kabupaten Kuantan Singingi berbasis android. 
 Didalam perancangan sistem ini penulis membangun sebuah sistem yang mampu 
memberikan jawaban dari pertanyaan yang sering ditanyakan oleh pengunjung saat mencari 
tempat-tempat wisata yang ada di Kabupaten Kuantan Singingi itu sendiri. 
 
3.3 Flowchart 
 Berikut ini merupakan rancangan flowchart aplikasi chatbot informasi objek wisata 
Kabupaten Kuantan Singingi berbasis android. 
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Gambar 2. Flowchart Aplikasi Chatbot 
 
3.4 Tampilan Aplikasi 
 Adapun tampilan dari aplikasi chatbot informasi objek wisata Kabupaten Kuantan 
Singingi berbasis android adalah sebagai berikut : 
1 Tampilan Halaman Chat 
 
 
Gambar 3. Tampilan Halaman Chat Aplikasi 
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2 Tampilan Pengiriman Chat 
 
 
Gambar 4. Tampilan Pengiriman Chat Aplikasi 
 
3 Tampilan Respon Chat 
 
 
Gambar 5. Tampilan Respon Chat Aplikasi 
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4  PENUTUP 
4.1 Kesimpulan 
Berdasarkan uraian yang telah disampaikan pada sebelumnya, maka penulis mengambil 
kesimpulan sebagai berikut: 
1. Dengan adanya aplikasi chatbot informasi objek wisata Kabupaten Kuantan Singingi 
berbasis android ini pengunjung tidak akan merasa kesulitan lagi saat mencari lokasi 
objek wisata dan menemukan rute yang tepat menuju sebuah tempat objek wisata. 
2. Dengan adanya aplikasi chatbot pengunjung tidak harus bertanya kepada orang lain 
dimana lokasi sebuah tempat objek wisata, sehingga mempermudah proses 
mendapatkan informasi objek wisata. 
3. Dengan adanya aplikasi chatbot pengunjung tidak kesulitan dalam mencari informasi 
objek wisata, karena hanya dengan berada di dalam rumah pengunjung yang ingin pergi 
ke suatu tempat dapat langsung mengetahui informasi objek wisata yang ada di 
Kabupaten Kuantan Singingi. 
 
4.2. Saran 
 Penulis menyadari bahwa dalam penulisan masih terdapat banyak kekurangan karena 
terbatasnya waktu dan kemampuan penulis dalam mengerjakannya,  kekurangan tersebut 
meliputi sedikitnya gambar dan penjelasan dari aplikasi chatbot  ini, karena hanya sebagai 
contoh. Maka dari itu penulis sangat mengharapkan kritik dan saran yang membangun untuk 
menyempurnakan. Diharapkan aplikasi chatbot ini bisa dikembangkan lagi, agar bisa bekerja 
tanpa terkoneksi oleh internet. Dalam pembuatan aplikasi data rute menuju tempat wisata 
masih berdasarkan Kecamatan yang ada di Kabupaten Kuantan Singingi, diharapkan data 
yang ada dapat dikembangkan lagi seperti dari desa-desa ke tempat wisata tujuan agar 
informasi lebih detail. 
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